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Abstract 
The main problem in this study is that most students own and use gadgets as a learning 
medium of economic. It is information from the students who reveal that economic teachers 
demand the students to use the device, some students who are new to using gadgets on particular 
material in economics subject. The use of gadgets as a medium of learning in the classroom needs 
to be balanced with the social skills of students. It needs to be a concern that the use of gadgets 
does not make students an individualistic and "autistic" figures. Besides, there should be 
prevention that they will not have engrossed themselves with gadgets, which makes them ignore 
their surroundings, including friends. The purpose of this research is to describe The Effectiveness 
of Gadgets based on the Uses and Gratification Theory in Economic Learning to Build the Social 
Skills of Grade XI Students at SMA Negeri 1 Sigi. This research used descriptive and qualitative 
methods. The results indicated that under the theory of needs and motives for the use of media or 
Uses and Gratification, at least some aspects can be used with teachers being able to build social 
skills in class XI students of SMA Negeri 1 Sigi, namely: 1) Cognitive Skills, 2) Affective Skills, 3) 
Personal Integrative Needs; 4) Social Integrative Needs, 5) Escapist Needs. Teachers can carry out 
the use of gadget media in economic learning effectively, can develop economic learning materials 
that fit the needs of new knowledge for students. Teachers can make positive affective efforts 
(actions), and students can learn themselves or be actively involved (participative) in knowing new 
economic learning materials, then simultaneously in building social skills Grade XI Students at 
SMA Negeri 1 Sigi through the use of gadget. 
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PENDAHULUAN 
Kemajuan teknologi saat ini tidak bisa di 
pisahkan dari kehidupan masyarakat. Berbagai 
informasi yang terjadi di berbagai belahan 
dunia ini telah dapat langsung kita ketahui 
berkat kemajuan teknologi (globalisasi). Di era 
globalisasi sekarang ini dimana perubahan 
teknologi dan arus informasi yang semakin 
maju dan cepat mendorong masyarakat untuk 
lebih memahami kecanggihan teknologi. 
Dunia informasi saat ini seakan tidak bisa 
terlepas dari teknologi. Konsumsi masyarakat 
akan teknologi menjadikan dunia teknologi 
semakin lama semakin canggih, komunikasi 
yang dulunya memerlukan waktu yang lama 
dalam penyampaiannya kini dengan teknologi 
segalanya menjadi sangat dekat dan tanpa 
jarak (Wahyudi, 2014:3). 
Era revolusi industri 4.0 dengan segala 
tantangan dan dampaknya sudah menyadarkan 
berbagai kalangan bahwa mengupgrade diri 
merupakan bagian penting yang harus 
dilakukan agar tetap bisa bersaing dan 
bertahan hidup. Long life learning menjadi 
tuntutan bagi setiap orang agar pengetahuan 
dan keterampilannya terus terjaga meski 
perubahan zaman terjadi begitu cepat dan 
dinamis (Latip, 2018:3). 
Dengan perubahan zaman yang semakin 
tidak terkendali, dahulu gadget hanya dimiliki 
oleh kalangan tertentu level atas, namun pada 
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saat ini hampir semua orang memiliki gadget 
yang cukup canggih termasuk kalangan siswa 
(peserta didik). Penggunaan gadget dikalangan 
siswa pada dewasa ini merupakan sesuatu 
keharusan untuk memilikinya seperti; 
handphone, tablet dan berbagai macam gadget 
lainnya. Perkembangan teknologi informasi 
dan komunikasi tersebut sangat mempengaruhi 
segala aspek kehidupan manusia. Kondisi ini 
sependapat dikatakan Morisan dkk (2010:31), 
yang menjelaskan bahwa teknologi informasi 
dan komunikasi menjadi penyebab utama 
perubahan budaya, kehidupan keluarga, 
lingkungan kerja, lingkungan sekolah, rumah 
sakit, pertemanan, kegiatan keagamaan, 
rekreasi dan politik semuanya terpengaruh 
teknologi informatika dan komunikasi. 
 Menurut Jarot Wijanarko dkk (2015:4), 
Gadget adalah teknologi baru dimana setiap 
orang bisa selangkah lebih maju dari kemarin. 
Dengan meningkatnya penggunaan gadget 
atau alat-alat yang mudah terkoneksi dengan 
internet mengalami peningkatan dari waktu ke 
waktu. Hal ini sependapat dengan asumsi yang 
dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara 
Jaringan Internet Indonesia (APJII), 
mengungkapkan: 
“Bahwa lebih dari setengah pendudukan 
Indonesia kini telah terhubung ke 
internet. Melalui survei yang dilakukan 
pada 2018 itu menemukan bahwa: 
“Pengguna internet secara total di 
Indonesia yang tumbuh tipis hampir 8 
persen menjadi 143,26 juta jiwa atau 
54,68% dari total populasi 262 juta orang. 
Dibandingkan hasil sebelumnya sebesar 
132,7 juta jiwa. Sementara komposisi 
pengguna berdasarkan usia, rentang usia 
19-34 tahun menjadi kontributor utama 
dengan persentase 49,52%, 35-54 tahun 
(29,55%), 13-18 tahun (16,68%), dan 
lebih dari 54 tahun (4,24%). Dilihat dari 
jenis kelamin, laki-laki (51,43%) 
mendominasi perempuan (48,57%). 
Dengan kata lain, tentang asumsi 
penggunaan internet itu, dengan 
menggunakan media gadget”. 
Kehadiran gadget mampu membuat 
kebanyakan siswa lebih sibuk dengan fitur 
(tampilan) yang terdapat pada gadget tersebut. 
Tentunya bisa jadi siswa jauh lebih sibuk dan 
peduli pada gadget yang ada pada 
genggamannya dari pada lingkungan 
sosialnya. Kondisi demikian, sangat 
memprihatikan pada perilaku siswa, apabila 
tidak bisa terkendali  dan terkontrol bisa jadi 
individu yang tidak memiliki keterampilan 
sosial misalnya; siswa lebih mementingkan 
dirinya sendiri dan tidak bisa berinteraksi 
dengan orang lain, tidak bisa berkomunikasi 
secara baik dengan temannya, tidak bisa 
membangun tim atau kelompok dan juga tidak 
bisa menyelesaikan masalah. Sebagaimana 
pendapat Bian & Leung (2014:62), 
menjelaskan bahwa dengan adanya gadget 
juga memiliki efek baru pada perilaku 
penggunanya. Gejala perilaku baru tersebut 
adalah seseorang jauh lebih peka terhadap 
sesuatu yang terjadi pada gadget yang siswa 
bawa dari pada lingkungan sekitarnya, yang 
nantinya hal tersebut akan menjadi sebuah 
masalah bagi penggunanya. 
Dewasa ini, kemajuan teknologi 
informatika seringkali disalahgunakan oleh 
para remaja yang penasaran akan konten 
pornografi. Hingga saat ini pornografi dapat 
diakses sangat mudah dan cepat melalui 
gadget. Para remaja khususnya siswa biasanya 
banyak mengakses video porno dari 
smartphone atau laptopnya yang terhubung ke 
internet. Hal in sependapat dari hasil riset Roy 
Morgan (dalam Unicef, 2014), 
mengungkapkan bahwa dari separuh anak-
anak dan remaja (52%) mengatakan mereka 
telah menemukan konten pornografi melalui 
iklan atau situs yang tidak mencurigakan, 
namun hanya 14% mengakui telah mengakses 
situs porno secara sukarela. Pada dasarnya 
gadget itu alat, seperti gunting dan pisau. Bagi 
siswa bukan tidak boleh menggunakan gunting 
dan pisau tersebut, tetapi penggunaannya harus 
diarahkan kepada hala-hal yang baik dan 
positif.  
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Pendapat Seto Mulyadi (2017:14), 
mengungkapkan bahwa seharusnya anak-anak 
diberikan contoh dalam penggunaan gadget 
untuk yang bermanfaat. Menyalahkan gadget 
sama sekali tidak benar, karena gadget adalah 
alat tergantung pada orang yang 
menggunakannya. Selain itu, orangtua juga 
harus melihat fungsi dari gadget itu sendiri 
seperti apa, yaitu banyak memberikan 
informasi masa lampau dan masa kini. Hal 
terpenting adalah bagaimana peran dari 
orangtua di rumah dan peran guru di sekolah. 
Jangan jadikan gadget sebagai musuh, tetapi 
sahabat yang kita kuasai, bukan kita yang 
dikuasai gadget. 
Dalam pendidikan memerlukan inovasi 
untuk selalu menyesuaikan diri dengan 
perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi. Salah satu upayanya adalah 
melalui pemanfaatan teknologi informasi dan 
komunikasi dalam pembelajaran.  
Gadget tidak hanya sebagai media 
komunikasi, namun gadget  juga bisa 
digunakan sebagai media dalam pembelajaran 
ekonomi. Pada zaman sekarang ini guru tidak 
bisa lagi berperan sebagai satu-satunya sumber 
informasi bagi kegiatan pembelajaran. Ada 
tantangan baru bagi para guru dengan adanya 
perkembangan teknologi informasi seperti 
gadget yaitu bagaimana guru bisa 
memanfaatkan gadget untuk mengoptimalkan 
pembelajaran di kelas. Tentu sangat 
dibutuhkannya kreatifitas guru untuk bisa 
memanfaatkan gadget yang memiliki siswa 
agar bermanfaat dan tidak disalahgunakan 
serta dapat mencegah dampak negatif yang 
sering terjadi akibat penggunaan gadget. 
Penggunaan media dalam proses 
pembelajaran dapat memegang peranan yang 
penting sebagai alat bantu untuk menciptakan 
proses pembelajaran yang dapat 
menyenangkan sehingga siswa dapat dengan 
mudah memahami materi yang disampaikan 
oleh guru. Gadget merupakan suatu alat 
teknologi yang sangat digemari dan disukai 
oleh siswa saat ini. Media pembelajaran yang 
berkembang pada gadget membuat para guru 
dimudahkan dalam melaksanakan 
pembelajaran.  
Sementara pendapat lain, Umar 
(2013:127) mengatakan: 
“Bahwa penggunaan media dalam 
pembelajaran di kelas merupakan sebuah 
kebutuhan yang tidak dapat diabaikan. 
Hal ini dapat dipahami mengingat proses 
pembelajaran yang dialami siswa 
tertumpu pada berbagai kegiatan 
menambah wawasan bekal hidup di 
masa sekarang dan masa yang dating. 
Penggunaan gadget sebagai media 
pembelajaran misalnya saja digunakan 
siswa untuk mencari informasi dan 
materi pelajaran dengan mencari di 
internet, penggunaan laptop untuk 
presentasi, gadget juga membantu untuk 
membuat lingkungan belajar yang 
menarik dan menyenangkan serta 
sebagai sarana untuk pemberian tugas 
dan pengumpulan tugas”. 
Gadget bisa menjadi tempat untuk siswa 
yang memiliki keterampilan sosial, maka akan 
menggunakan gadget sebagai media 
pembelajaran. Fungsi lain gadget juga bisa 
menjadi alat untuk menambah jejaring sosial 
sehingga memperbanyak pertemanan, mudah 
bergaul dengan orang lain dan peduli terhadap 
masalah-masalah yang ada dilingkungan 
sekitarnya. Keterampilan sosial menurut 
Amtorunajah dan Masrusi (2015:3), yaitu 
suatu kemampuan yang dimiliki seseorang 
untuk mampu bergaul, bekerjasama dengan 
orang lain baik individu maupun kelompok 
secara baik, sehingga terjalin ikatan non-fisik 
dalam masyarakat. 
Kerampilan sosial sangat penting bagi 
siswa agar mampu bekerjasama denga orang 
lain dan memiliki rasa percaya diri sehingga 
mampu menempatkan dirinya pada lingkungan 
yang tepat serta mampu menyelesaikan 
masalah-masalah yang dihadapi oleh siswa. 
Menurut Enok Maryati (2011:17), bahwa 
setiap orang termasuk di dalamnya siswa harus 
memiliki keterampilan sosial karena 
merupakan kompetensi yang sangat penting 
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dimiliki agar dapat memelihara hubungan 
sosial scara positif dengan keluarga, teman 
sebaya, masyarakat dan pergaulan lingkungan 
yang lebih luas. 
Mata pelajaran ekonomi merupakan 
salah satu mata pelajaran yang diberikan 
secara formal di tingkat sekolah menengah 
pertama sampai dengan sekolah menengah 
atas adalah salah satunya belajar dan 
pembelajaran ekonomi. Ilmu ekonomi 
merupakan suatu ilmu yang mempelajari 
aktivitas pelaku ekonomi untuk memenuhi 
kebutuhan hidup agar mencapai kepuasan dan 
mata pelajaran ekonomi merupakan ilmu yang 
penting untuk siswa dalam menjalani 
kehidupan, melalui pemahaman ekonomi yang 
baik siswa dapat melakukan kehidupannya 
dengan baik dan dapat menjadi pelaku 
ekonomi secara mikro dengan benar dan 
nantinya akan menjadi bagian dari masyarakat 
dan negara dapat memilih dari berbagai pilihan 
yang tepat dalam bidang ekonomi (Sri Umi 
Mintarti W dkk, 2016:17). 
Salah satu tujuan pembelajaran ekonomi 
yaitu tidak hanya penguasaan materi namun 
juga diharapkan siswa bisa berpartisasi  dalam 
kehidupan bermasyarakat dan memiliki 
keterampilan sosial.  
Penggunaan gadget sebagai media 
pembelajaran di kelas perlu diimbangi dengan 
adanya keterampilan sosial yang dimiliki 
siswa agar penggunaan gadget tidak 
menjadikan siswa menjadi pribadi yang 
bersifat individualis, dan bersifat “autis” atau 
asyik dengan gadget yang ada 
digenggamannya sehingga tidak 
memperhatikan teman yang ada di sekitarnya.  
Berdasarkan observasi penulis, dapat 
ditemukan bahwa sebagian besar siswa 
memiliki dan mengunakan gadget sebagai 
media pembelajaran ekonomi, sebab informasi 
dari siswa bahwa guru mata pelajaran ekonomi 
meminta kepada siswa untuk menggunakan 
gadget, kalaupun siswa baru menggunakan 
gadget pada materi tertentu pada pelajaran 
ekonomi.  
METODE  
Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian kualitatif dengan pendekatan 
deskripstif. Data yang digunakan dalam 
penelitian ini berupa gambar dan kata-kata. 
Dapat dikatakan bahwa dalam laporan 
penelitian yang akan ditampilkan dalam 
penelitian ini berupa wawancara  yang berisi 
kutipan-kutipan untuk menggambarkan 
laporan penelitian. Data diambil dari naskah 
wawancara, catatan lapangan, dokumentasi 
dan lainnya (Moleong, 2012:11). 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Untuk mengetahui tentang hasil 
penelitian tentang media gadget dalam 
pembelajaran ekonomi dalam menbentuk 
keterampilan social siswa pada kelas XI SMA 
Negeri Sigi, harus mengetahui jumlah siswa 
yang memiliki gadget dan keterampil dalam 
penggunaan media gadget dalam pembelajaran 
ekonomi. Berdasar data yang diperoleh dari 
lapangan sebagai berikut: 
Tabel 1. Data yang Memiliki dan Tidak 
Memiliki Media Gadget Siswa Kelas X IIS 







1. X IIS 1 30 1 31 
2. X IIS 2 29 3 32 
3. X IIS 3 29 4 33 
Jumlah 96 
Sumber: Guru Ekonomi SMA Negeri 1 Sigi, 04 
September 2019 
Tabel 2. Data yang  Terampil dalam 
Menggunakan Media Gadget Siswa Kelas X 







1. X IIS 1 30 1 31 
2. X IIS 2 31 1 32 
3. X IIS 3 30 3 33 
Jumlah 96 
Sumber: Guru Ekonomi SMA Negeri 1 Sigi, 04 
September 2019 
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Data hasil penelitian ini terdiri dari 2 
variabel yaitu media gadget pada  siswa dan 
variabel terikat yaitu keterampilan sosial 
siswa. Pada bagian ini dideskripsikan dari data 
masing-masing variabel. Berikut ini adalah 
rincian hasil pengolahan data angket tentang 
(1) guru pemanfaatan media gadget dalam 
pembelajaran ekonomi dan, (2) guru 
membangun keterampilan sosial siswa, 
sebagai berikut: 
a. Siswa Memanfaatkan Media Gadget 
dalam Pembelajaran Ekonomi 
Pada bagian ini menguraikan hasil 
presentase yang diajukan dalam bentuk item-
item pertanyaan. Gambaran yang lebih jelas 
tentang pernyataan dari responden (siswa) 
yang menjadi sampel, berikut ini akan dibuat 
sampel presentase dari angket tentang guru 
pemanfaatan media gadget dalam 
pembelajaran ekonomi  dengan 9 item 
pernyataan yang telah dijawab oleh siswa 
sebagai responden sebagai berikut.  
1) Siswa Dapat Membawa Gadget sebagai 
Peneguhan Informasi  
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 34 orang siswa (53,1%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” 
Siswa dapat membawa gadget sebagai 
peneguhan informasi. Jadi, kedua guru bidang 
studi ekonomi yaitu; Bapak Drs. H. Sumanto 
dan Ibu Risnawati, SE juga menjawab 
“Sering” dapat meneguhkan informasi dan 
pengetahuan dari gadget dalam pembelajaran 
ekonomi terhadap siswa di kelas. 
2) Siswa Dapat Menggunakan Gadget untuk 
Memahami tentang Lingkungan Baik 
Sekolah maupun Masyarakat 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 23 orang siswa (35,9%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” 
menggunakan gadget untuk memahami 
tentang lingkungan baik sekolah maupun 
masyarakat. Jadi, kedua guru juga menjawab 
“Sangat Sering” dalam menggunakan gadget 
untuk memahami tentang lingkungan baik 
sekolah maupun masyarakat dan dapat 
memanfaatkan gadget dalam pembelajaran 
ekonomi terhadap siswa di kelas. 
3) Siswa dengan Peneguhan Pengalaman-
pengalaman yang Estetis (baik) dalam 
Gadget dengan Baik 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 34 orang siswa (53,1%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” 
dengan peneguhan pengalaman-pengalaman 
yang estetis (baik) dalam gadget dengan baik. 
Jadi, kedua guru juga menjawab “Sering” 
dapat peneguhan pengalaman-pengalaman 
yang estetis (baik) dalam gadget dengan baik, 
dan guru juga memanfaatkan gadget dalam 
pembelajaran ekonomi terhadap siswa di kelas. 
4) Siswa Dapat Menggunakan Media Gadget 
dengan Menyenangkan dan Menghindari 
Emosional yang Negatif 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 35 orang siswa (54,7%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” 
menggunakan media gadget dengan 
menyenangkan dan menghindari emosional 
yang negatif. Jadi, kedua guru juga menjawab 
“Sering” dapat menggunakan media gadget 
dengan menyenangkan dan menghindari 
emosional yang negatif, dan guru juga dapat 
memanfaatkan gadget dalam pembelajaran 
ekonomi terhadap siswa di kelas. 
5) Siswa Mampu Secara Kredibitas, Stabilitas 
dalam Menggunakan Gadget 
Berdasarkan pertanyan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 39 orang siswa (60,9%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dan 
mampu secara kredibitas, stabilitas dalam 
menggunakan gadget. Jadi, kedua guru juga 
menjawab “Sangat Sering” memberikan 
kepercayaan secara kredibitas, stabilitas dalam 
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menggunakan gadget  dapat memanfaatkan 
gadget dalam pembelajaran ekonomi terhadap 
siswa di kelas. 
6) Siswa Dapat Secara Stabilitas dan Menjaga 
Status Individualnya dalam Menggunakan 
Gadget 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 28 orang siswa (43,7%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
secara stabilitas dan menjaga status 
individualnya dalam menggunakan gadget. 
Jadi, kedua guru bidang studi ekonomi 
menjawab “Sering” dapat secara stabilitas dan 
menjaga status individualnya dalam 
menggunakan gadget dan memanfaatkan 
gadget dalam pembelajaran ekonomi terhadap 
siswa di kelas. 
7) Siswa Secara Peneguhan Kontak Dapat 
Mengetahui Informasi Tentang Keluarga, 
Teman dan Dunia Luas 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 25 orang siswa (39%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” 
secara peneguhan kontak dapat mengetahui 
informasi tentang keluarga, teman dan dunia 
luas. Jadi, kedua guru juga menjawab “Sangat 
Sering” secara peneguhan kontak dapat 
mengetahui informasi tentang keluarga, teman 
dan dunia luas dan dapat memanfaatkan 
gadget dalam pembelajaran ekonomi terhadap 
siswa di kelas. 
8) Siswa Dapat Menghindari Tekanan, 
Ketegangan dalam Menggunakan Media 
Gadget 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 34 orang siswa (53,3%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
menghindari tekanan, ketegangan dalam 
menggunakan media gadget. Jadi, kedua guru 
tersebut, menjawab “Sering” siswa dapat 
menghindari tekanan, ketegangan dalam 
menggunakan media gadget dalam 
pembelajaran ekonomi terhadap siswa di kelas. 
9) Siswa Dapat Menahan Hasrat akan 
Keanekaragaman dalam Menggunakan 
Gadget yang Negatif 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 29 orang siswa (45,3%) 
yang menjawab “Tidak Pernah”. Dapat ditarik 
kesimpulan bahwa lebih banyak siswa yang 
“Tidak Pernah” dapat menahan hasrat akan 
keanekaragaman dalam menggunakan gadget 
yang negatif. Jadi, sekalipun kedua guru 
bidang studi ekonomi berbeda dengan siswa 
menjawab “Sangat Sering” siswa tidak dapat 
menahan hasrat akan keanekaragaman dalam 
menggunakan gadget yang negatif terhadap 
siswa. 
Jadi secara keseluruhan pada item 
pertanyaan nomor 1 sampai nomor 9 tentang 
siswa memanfaatkan media gadget dalam 
pembelajaran ekonomi, dari 64 responden 
menyatakan “Sering”. Dan disimpulkan bahwa 
siswa dapat memanfaatkan media gadget 
dalam pembelajaran ekonomi, dengan rata-rata 
siswa lebih banyak menjawab sering dari 9 
item pertanyaan tersebut. 
b. Guru Membangun Keterampilan Sosial 
Siswa 
Pada bagian ini menguraikan hasil 
presentase yang diajukan dalam bentuk item-
item pertanyaan. Berikut ini akan dibuat 
sampel presentasi dari angket tentang guru 
membangun keterampilan sosial siswa dengan 
10 item pernyataan yang telah dijawab oleh 
siswa atau responden sebagai berikut. 
1) Siswa Dapat Memahami Pikiran, Emosi, 
dan Tujuan atau Maksud Orang Lain 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 29 orang siswa (45,3%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
memahami pikiran, emosi, dan tujuan atau 
maksud orang lain. Jadi, kedua guru bidang 
studi ekonomi SMA Negeri 1 Sigi, yaitu; Ibu 
Risnawati, SE dan Bapak Drs. H. Sumanto 
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menjawab “Sering” siswa dapat memahami 
pikiran, emosi, dan tujuan atau maksud orang 
lain dan guru dapat membangun keterampilan 
sosial pada siswa. 
2) Siswa Dapat Menangkap dan Mengolah 
Informasi Tentang Partner Sosial Serta 
Lingkungan Pergaulan yang Potensial 
Menimbulkan Terjadinya Interaksi 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 37 orang siswa (57,8%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
menangkap dan mengolah informasi tentang 
partner sosial serta lingkungan pergaulan yang 
potensial menimbulkan terjadinya interaksi. 
Jadi, kedua guru juga menjawab “Sangat 
Sering” siswa dapat menangkap dan mengolah 
informasi tentang partner sosial serta 
lingkungan pergaulan yang potensial 
menimbulkan terjadinya interaksi dapat 
membangun keterampilan sosial pada siswa. 
3) Siswa Dapat Menggunakan Berbagai Cara 
untuk Memulai Pembicaraan atau 
Berinteraksi dengan Orang Lain yang 
Positif 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 29 orang siswa (45,3%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
menggunakan berbagai cara untuk memulai 
pembicaraan atau berinteraksi dengan orang 
lain yang positif. Jadi, kedua guru juga 
menjawab “Sangat Sering” siswa dapat 
menggunakan berbagai cara untuk memulai 
pembicaraan atau berinteraksi dengan orang 
lain yang positif dan guru dapat membangun 
keterampilan sosial pada siswa. 
4) Siswa Dapat Memahami Konsekuensi dari 
Sebuah Tindakan Sosial, Baik Bagi Dirinya 
Sendiri Maupun Bagi Orang Lain dengan 
Tindakan Interaksi Sosial 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 35 orang siswa (54,7%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
memahami konsekuensi dari sebuah tindakan 
sosial, baik bagi dirinya sendiri maupun bagi 
orang lain dengan tindakan interaksi sosial. 
Jadi, kedua guru juga menjawab “Sangat 
Sering” siswa dapat memahami konsekuensi 
dari sebuah tindakan sosial, baik bagi dirinya 
sendiri maupun bagi orang lain dengan 
tindakan interaksi sosial dan guru dapat 
membangun keterampilan sosial pada siswa. 
5) Siswa Dapat Membuat Penilaian Moral 
yang Matang yang Dapat Mengarahkan 
Tindakan Sosial 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 34 orang siswa (53,3%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
membuat penilaian moral yang matang yang 
dapat mengarahkan tindakan sosial. Jadi, 
kedua guru juga menjawab “Sering” siswa 
dapat membuat penilaian moral yang matang 
yang dapat mengarahkan tindakan sosial dan 
guru dapat membangun keterampilan sosial 
pada siswa. 
6) Siswa Dapat Bersikap Sungguh-Sungguh 
dan Memperhatikan Kepentingan Orang 
Lain 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 36 orang siswa (56,25%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
bersikap sungguh-sungguh dan 
memperhatikan kepentingan orang lain. Jadi, 
kedua guru tersebut menjawab “Sangat 
Sering” siswa dapat bersikap sungguh-
sungguh dan memperhatikan kepentingan 
orang lain dan guru dapat membangun 
keterampilan sosial pada siswa. 
7) Siswa Dapat Mengekspresikan Emosi 
Positif dan Menghambat Emosi Negatif 
Secara Tepat 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 28 orang siswa (43,7%) 
menjawab “Sering”. Dan ada 1 responden 
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yang tidak memberikan jawaban pada item 
pertanyaan ini. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
mengekspresikan emosi positif dan 
menghambat emosi negatif secara tepat. Jadi, 
kedua guru juga menjawab “Sangat Sering” 
siswa dapat mengekspresikan emosi positif 
dan menghambat emosi negatif secara tepat 
dan guru dapat membangun keterampilan 
sosial pada siswa. 
8) Siswa Dapat Menekan Perilaku Negatif 
yang Disebabkan Adanya Pemikiran dan 
Perasaan yang Negatif tentang Partner 
Sosial 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 34 orang siswa (53,1%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
menekan perilaku negatif yang disebabkan 
adanya pemikiran dan perasaan yang negatif 
tentang partner sosial. Jadi, kedua guru 
tersebut menjawab “Sering” siswa dapat 
menekan perilaku negatif yang disebabkan 
adanya pemikiran dan perasaan yang negatif 
tentang partner sosial dan guru dapat 
membangun keterampilan sosial pada siswa. 
9) Siswa Dapat Berkomunikasi Secara Verbal 
dan Non Verbal Agar Partner Sosial 
Memahaminya 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 37 orang siswa (57,8%) 
menjawab “Sering”. Dan ada 1 responden 
yang tidak memberikan jawaban pada item 
pertanyaan ini.dengan alasan kurang teliti dan 
bingung siswa menjawab item pertanyaan ini. 
Dapat ditarik kesimpulan bahwa lebih banyak 
siswa yang “Sering” dapat berkomunikasi 
secara verbal dan non verbal agar partner 
sosial memahaminya. Jadi, kedua guru juga 
menjawab “Sangat Sering” siswa dapat 
berkomunikasi secara verbal dan non verbal 
agar partner sosial memahaminya dan guru 
dapat membangun keterampilan sosial pada 
siswa. 
10) Siswa Dapat Memperhatikan Usaha 
Komunikasi Orang Lain dan Memiliki 
Kemauan untuk Memenuhi Permintaan 
Partner Sosial 
Berdasarkan pertanyaan di atas, dapat 
dijelaskan bahwa dari 64 orang siswa yang 
dijadikan responden, 33 orang siswa (51,6%) 
menjawab “Sering”. Dapat ditarik kesimpulan 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” dapat 
memperhatikan usaha komunikasi orang lain 
dan memiliki kemauan untuk memenuhi 
permintaan partner sosial. Jadi, kedua guru 
bidang studi ekonomi juga menjawab “Sangat 
Sering” siswa dapat memperhatikan usaha 
komunikasi orang lain dan memiliki kemauan 
untuk memenuhi permintaan partner sosial dan 
guru dapat membangun keterampilan sosial 
pada siswa. 
c. Guru Membangun Keterampilan Sosial 
Melalui Pemanfaatkan Media Gadget di 
Kelas XI SMA Negeri 1 Sigi 
Dari hasil pengolahan data angket 
tentang pemanfaatan media gadget pada siswa 
yang dilakukan oleh guru dalam pembelajaran 
ekonomi, terlihat jelas dari 9 item pertanyaan 
yang disediakan, dan 8 item pertanyaan 
seluruh siswa dapat memanfaatkan media 
gadget dalam pembelajaran ekonomi yang 
dilakukan oleh guru, dan siswa menjawab 
“Sering” atau dapat dirata-ratakan 55%. Upaya 
guru dalam memanfaatkan media gadget 
dalam pembelajaran ekonomi maupun individu 
setiap siswa kelas XI IPS 1, XI IPS 2 dan XI 
IPS 3 secara keseluruhan cukup efektif. 
Guru perlu memperkuat diri dan mampu 
mengembangkan materi pembelajaran 
ekonomi yang lebih sesuai atau tepat dengan 
kebutuhan zaman sekarang ini, terutama yang 
berkaitan dengan efektivitas penggunaan 
media gadget pada pembelajaran ekonomi dan 
keterampilan siswa. Upaya pemembangan 
materi pembelajaran ekonomi yang harus 
dilakukan guru dalam ruang lingkup sekolah 
terutama pada siswa. Selain itu, guru juga 
dapat melibatkan siswa (metode partisipatoris) 
secara aktif dalam pembelajaran ekonomi 
secara bersama-sama sehingga siswa 
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menjadikan dirinya lebih berkembang dalam 
berpikir dan berkreativitas serta dapat 
menyesuaikan dalam proses pembelajaran 
ekonomi melalui pemanfaatan media gadget.  
Setelah menyajikan data angket, 
wawancara dan observasi, maka selanjutnya 
yang perlu dilakukan dan diuraikan adalah 
membahas tentang masalah penelitian yang 
dirumuskan sebelumnya. Adapun 
permasalahan yang diajukan yaitu: (1) 
Bagaimana siswa memanfaatkan media gadget 
dalam pembelajaran ekonomi di kelas XI di 
SMA Negeri 1 Sigi?, (2) Bagaimana guru 
membangun keterampilan sosial siswa di kelas 
XI di SMA Negeri 1 Sigi?, 3) Bagaimana guru 
menumbuhkan keterampilan sosial melalui 
pemanfaatan gadget secara bersamaan di kelas 
XI di SMA Negeri 1 Sigi?, untuk menjawab 
pertanyaan tersebut, maka yang menjadi fokus 
pada pembahasan ini adalah: 
 
Siswa Memanfaatkan Media Gadget dalam 
Pembelajaran Ekonomi di Kelas XI di SMA 
Negeri 1 Sigi 
Menurut Hamalik (2006:12) 
menjelaskan bahwa media pendidikan adalah 
alat, metode, dan teknik yang digunakan untuk 
lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi 
antara guru dan siswa dalam proses pendidikan 
dan pengajaran di sekolah. Menurut Hamalik 
(1984:13) pembelajaran adalah suatu 
kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 
manusiawi (siswa dan guru), material (buku, 
papan tulis, kapur, dan alat belajra), fasilitas 
(ruang, kelas audio visual) dan proses yang 
saling mempengaruhi mencapai tujuan 
pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa 
secara umum pembelajaran adalah suatu 
kegiatan yang dilakukan oleh guru sedemikian 
rupa, sehingga tingkah laku siswa berubah ke 
arah yang lebih baik. Pembelajaran bertujuan 
membantu siswa agar memperoleh berbagai 
pengalaman dan dengan pengalaman itu 
tingkah laku siswa yang meliputi pengetahuan, 
keterampilan dan nilai atau norma yang 
berfungsi sebagai pengendali sikap dan 
perilaku siswa menjadi bertambah, baik 
kuantitas maupun kualitasnya. 
Berkaitan pendapat di atas, tentang hasil 
penelitian tentang guru memanfaatkan gadget 
dalam pembelajaran ekonomi di kelas XI di 
SMA Negeri 1 Sigi bervariasi, Tanggapan 
siswa terhadap pemanfaatan media gadget 
dalam pembelajaran ekonomi di kelas XI di 
SMA Negeri 1 Sigi, berdasarkan hasil 
penelitian yang diperoleh dengan 
menggunakan angket dan hasil wawancara, 
melihat tingkat presentase dari setiap alternatif 
jawaban siswa dari 64 siswa yang dijadikan 
responden.  
Berdasarkan data yang diperoleh dari 
hasil penelitian bahwa lebih banyak siswa 
yang “Sering” mencapai (53,1%) siswa dapat 
membawa gadget sebagai peneguhan 
informasi. Jadi, kedua guru bidang studi 
ekonomi yaitu; Bapak Drs. H. Sumanto dan 
Ibu Risnawati, SE juga menjawab “Sering” 
dapat meneguhkan informasi dan pengetahuan 
dari gadget dalam pembelajaran ekonomi 
terhadap siswa di kelas XI SMA Negeri 1 Sigi.  
Dan bahkan lebih banyak siswa yang “Sering” 
mencapai (35,9%) siswa menggunakan gadget 
untuk memahami tentang lingkungan baik 
sekolah maupun masyarakat. Jadi, kedua guru 
juga menjawab “Sangat Sering” dalam 
menggunakan gadget untuk memahami 
tentang lingkungan baik sekolah maupun 
masyarakat dan dapat memanfaatkan gadget 
dalam pembelajaran ekonomi terhadap siswa 
di kelas XI SMA Negeri 1 Sigi.  
Berdasarkan data bahwa lebih banyak 
siswa yang “Sering” mencapai (53,1%) siswa 
dapat melakukan peneguhan pengalaman-
pengalaman yang estetis (baik) dalam gadget 
dengan baik. Jadi, kedua guru juga menjawab 
“Sering” dapat peneguhan pengalaman-
pengalaman yang estetis (baik) dalam gadget 
dengan baik, dan guru juga memanfaatkan 
gadget dalam pembelajaran ekonomi terhadap 
siswa di kelas XI SMA Negeri 1 Sigi. 
Selain itu, bahwa lebih banyak siswa 
yang “Sering” mencapai (54,7%) siswa dapat 
menggunakan media gadget dengan 
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menyenangkan dan menghindari emosional 
yang negatif. Jadi, kedua guru juga menjawab 
“Sering” dapat menggunakan media gadget 
dengan menyenangkan dan menghindari 
emosional yang negatif, dan guru juga dapat 
memanfaatkan gadget dalam pembelajaran 
ekonomi terhadap siswa di kelas XI SMA 
Negeri 1 Sigi. Dan bahkan lebih banyak siswa 
yang “Sering” mencapai (60,9%) siswa 
mampu secara kredibitas, stabilitas dalam 
menggunakan gadget. Jadi, kedua guru juga 
menjawab “Sangat Sering” memberikan 
kepercayaan secara kredibitas, stabilitas dalam 
menggunakan gadget  dapat memanfaatkan 
gadget dalam pembelajaran ekonomi terhadap 
siswa di kelas XI SMA Negeri 1 Sigi. 
Berdasarkan data bahwa lebih banyak 
siswa yang “Sering” mencapai (43,7%) siswa 
dapat secara stabilitas dan menjaga status 
individualnya dalam menggunakan gadget. 
Jadi, kedua guru bidang studi ekonomi 
menjawab “Sering” dapat secara stabilitas dan 
menjaga status individualnya dalam 
menggunakan gadget dan memanfaatkan 
gadget dalam pembelajaran ekonomi terhadap 
siswa di kelas XI SMA Negeri 1 Sigi. Dan 
bahkan lebih banyak siswa yang “Sering” 
mencapai (39%) siswa secara peneguhan 
kontak dapat mengetahui informasi tentang 
keluarga, teman dan dunia luas. Jadi, kedua 
guru juga menjawab “Sangat Sering” secara 
peneguhan kontak dapat mengetahui informasi 
tentang keluarga, teman dan dunia luas dan 
dapat memanfaatkan gadget dalam 
pembelajaran ekonomi terhadap siswa di kelas 
XI SMA Negeri 1 Sigi. 
Berdasarkan data bahwa lebih banyak 
siswa yang “Sering” mencapai (53,3%) siswa 
dapat menghindari tekanan, ketegangan dalam 
menggunakan media gadget. Jadi, kedua guru 
tersebut, menjawab “Sering” siswa dapat 
menghindari tekanan, ketegangan dalam 
menggunakan media gadget dalam 
pembelajaran ekonomi terhadap siswa di kelas 
XI SMA Negeri 1 Sigi. Dan bahkan lebih 
banyak siswa yang “Tidak Pernah” dapat 
menahan hasrat akan keanekaragaman dalam 
menggunakan gadget yang negatif. Jadi, 
sekalipun kedua guru bidang studi ekonomi 
SMA Negeri 1 Sigi berbeda dengan siswa 
menjawab “Sangat Sering” siswa tidak dapat 
menahan hasrat akan keanekaragaman dalam 
menggunakan gadget yang negatif terhadap 
siswa, tentu keadaan ketika siswa XI SMA 
Negeri 1 Sigi berada di sekolah dengan 
bimbingan guru bidang studi ekonomi, dan 
sebaliknya tindakan negatif terjadi saat siswa 
berada diluar sekolah dan cenderung tidak 
dibimbing. 
Penggunaan media gadget dalam 
pembelajaran ekonomi yang dilakukan oleh 
guru cukup efektivitas terlihat dari beberapa 
jawaban siswa. Kemudian dari aspek 
kebutuhan afektif (sikap) siswa juga memiliki 
dampak positif yang dirasakan oleh siswa 
dalam pembelajaran ekonomi, siswa dengan 
mudah memperoleh literasi dan informasi 
yang berkaitan dengan materi ekonomi, 
menjadi sesuatu yang baru bagi siswa dalam 
proses pembelajaran dan tidak lagi hanya 
menjadi obyek dalam pembelajaran, bahkan 
siswa dapat menjadikan dirinya sebagai 
subyek dalam pembelajaran itu sendiri.  
Begitu juga, guru sebagai tenaga 
pendidikan tidak hanya mengembangan materi 
pada hanya dalam aspek kognitif yang 
diberikan kepada siswa, akan tetapi menjadi 
muatan afektif bagi siswa itu sendiri. 
Pembelajaran yang dilakukan dengan 
penggunaan media gadget akan lebih mudah 
mengembangkan materi dan menjadi 
pengalaman pembelajaran yang menarik bagi 
guru sendiri. Dengan tujuan pembelajaran 
dapat diarahkan sesuai kebutuhan bagi siswa 
itu sendiri. 
Merujuk dari teori kebutuhan dan motif 
penggunaan media atau Uses and 
Gratification; setidaknya ada aspek dapat 
digunakan terkaitkan pemanfaatan gadget pada 
siswa kelas XI SMA Negeri 1 Sigi, yaitu: 1) 
Kebutuhan kognitif (cognitive Needs); 2) 
Kebutuhan afektif (Affective Needs); 3) 
Kebutuhan pribadi (Personal Integrative 
Needs). 
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Diperkuat pernyataan Nadiem Makarim 
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 
Indonesia, bahwa kehadiran teknologi 
informatika (IT) di dunia pendidikan sebatas 
untuk mendukung proses belajara mengajar di 




Online diakses pada tanggal 20/12/2019). 
Guru Membangun Keterampilan Sosial 
Siswa di Kelas XI di SMA Negeri 1 Sigi 
Menurut Hamalik (2006:14), 
Pembelajaran efektif adalah pembelajaran 
dimana siswa memperoleh keterampilan-
keterampilan yang spesifik, pengetahuan dan 
sikap sert merupakan pembelajaran yang 
disenangi siswa. Intinya bahwa pembelajaran 
dikatakan efektif apabila terjadi perubahan-
perubahan pada aspek kognitif, afektif, dan 
psikomotor. Menurut Reiser Robert (1996). 
Pembelajaran efektif juga akan melatih dan 
menanamkan sikap demokratis bagi siswa. 
Pembelajaran efektif juga dapat menciptakan 
suasana pembelajaran yang menyenangkan 
sehingga memberikan kreatifitas siswa untuk 
mampu belajar dengan potensi yang sudah 
mereka miliki yaitu dengan memberikan 
kebebasan dalam melaksanakan pembelajaran 
dengan cara belajarnya sendiri. Di dalam 
menempuh dan mewujudkan tujuan 
pembelajaran yang efektif maka perlu 
dilakukan sebuah cara agar proses 
pembelajaran yang diinginkan tercapai yaitu 
dengan cara belajar efektif. Untuk 
meningkatkan cara belajar yang efektif perlu 
adanya bimbingan dari guru. 
Pembelajaran atau proses belajar 
mengajar pada hakekatnya adalah proses 
komunikasi yaitu penyampaian pesan dari 
sumber pesan melalui saluran atau media 
tertentu ke penerima pesan (Sadiman,dkk; 
1948:11). Sebagai proses komunikasi maka 
tingkat keberhasilan dalam proses belajar 
mengajar tergantung pada unsur-unsur yang 
berkaitan dengan media. Proses pembelajaran 
yang dilengkapi dengan media dan bahan atau 
sumber yang dapat dipercaya, maka 
kesalahpahaman informasi terhadap siswa 
dapat ditekan sekecil mungkin. Artinya dengan 
menggunakan media materi yang 
diinformasikan kepada siswa dapat diterima, 
diserap dimengerti dan melekat pada daya 
ingat yang lebih lama. 
Berdasarkan pendapat uraian di atas, 
berkaitan pembahasan tentang guru 
membangun keterampilan sosial siswa di kelas 
XI di SMA Negeri 1 Sigi bervariasi, 
Pernyataan siswa terhadap guru membangun 
keterampilan sosial siswa di kelas XI di SMA 
Negeri 1 Sigi, berdasarkan hasil penelitian 
yang diperoleh dengan menggunakan angket 
dan hasil wawancara, melihat tingkat 
presentase dari setiap alternatif jawaban siswa 
tentang membangun keterampilan sosial siswa 
di kelas XI di SMA Negeri 1 Sigi.  
Berdasarkan data dari hasil penelitian, 
bahwa lebih banyak siswa yang “Sering” 
mencapai  (45,3%) siswa dapat memahami 
pikiran, emosi, dan tujuan atau maksud orang 
lain. Jadi, kedua guru b-idang studi ekonomi 
yaitu; Ibu Risnawati, SE dan Bapak Drs. H. 
Sumanto menjawab “Sering” siswa dapat 
memahami pikiran, emosi, dan tujuan atau 
maksud orang lain dan guru dapat membangun 
keterampilan sosial pada siswa. Dan bahkan 
lebih banyak siswa yang “Sering” mencapai 
(57,8%) siswa dapat menangkap dan mengolah 
informasi tentang partner sosial serta 
lingkungan pergaulan yang potensial 
menimbulkan terjadinya interaksi. Jadi, kedua 
guru juga menjawab “Sangat Sering” siswa 
dapat menangkap dan mengolah informasi 
tentang partner sosial serta lingkungan 
pergaulan yang potensial menimbulkan 
terjadinya interaksi dapat membangun 
keterampilan sosial pada siswa. 
Dari data hasil penelitian, bahwa lebih 
banyak siswa yang “Sering” mencapai (45,3%) 
dapat menggunakan berbagai cara untuk 
memulai pembicaraan atau berinteraksi dengan 
orang lain yang positif. Jadi, kedua guru juga 
menjawab “Sangat Sering” siswa dapat 
menggunakan berbagai cara untuk memulai 
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pembicaraan atau berinteraksi dengan orang 
lain yang positif dan guru dapat membangun 
keterampilan sosial pada siswa. Dan bahkan 
lebih banyak siswa yang “Sering” atau 
mencapai (54,7%)  siswa dapat memahami 
konsekuensi dari sebuah tindakan sosial, baik 
bagi dirinya sendiri maupun bagi orang lain 
dengan tindakan interaksi sosial. Jadi, kedua 
guru juga menjawab “Sangat Sering” siswa 
dapat memahami konsekuensi dari sebuah 
tindakan sosial, baik bagi dirinya sendiri 
maupun bagi orang lain dengan tindakan 
interaksi sosial dan guru dapat membangun 
keterampilan sosial pada siswa. 
Kemudian data yang diperoleh hasil 
penelitian, bahwa lebih banyak siswa yang 
“Sering” atau mencapai (53,3%) siswa dapat 
membuat penilaian moral yang matang yang 
dapat mengarahkan tindakan sosial. Jadi, 
kedua guru juga menjawab “Sering” siswa 
dapat membuat penilaian moral yang matang 
yang dapat mengarahkan tindakan social dan 
guru dapat membangun keterampilan sosial 
pada siswa. Dan bahkan lebih banyak siswa 
yang “Sering” atau mencapai (56,25%) siswa 
dapat bersikap sungguh-sungguh dan 
memperhatikan kepentingan orang lain. Jadi, 
kedua guru tersebut menjawab “Sangat 
Sering” siswa dapat bersikap sungguh-
sungguh dan memperhatikan kepentingan 
orang lain dan guru dapat membangun 
keterampilan sosial pada siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian, bahwa 
lebih banyak siswa yang “Sering” atau 
mencapai (43,7%) siswa dapat 
mengekspresikan emosi positif dan 
menghambat emosi negatif secara tepat. Jadi, 
kedua guru juga menjawab “Sangat Sering” 
siswa dapat mengekspresikan emosi positif 
dan menghambat emosi negatif secara tepat 
dan guru dapat membangun keterampilan 
sosial pada siswa. Dan bahkan lebih banyak 
siswa yang “Sering” atau mencapai (53,1%) 
siswa dapat menekan perilaku negatif yang 
disebabkan adanya pemikiran dan perasaan 
yang negatif tentang partner sosial. Jadi, kedua 
guru tersebut menjawab “Sering” siswa dapat 
menekan perilaku negatif yang disebabkan 
adanya pemikiran dan perasaan yang negatif 
tentang partner sosial dan guru dapat 
membangun keterampilan sosial pada siswa. 
Berdasarkan data hasil penelitian bahwa 
lebih banyak siswa yang “Sering” atau 
mencapai (57,8%) siswa dapat berkomunikasi 
secara verbal dan non verbal agar partner 
sosial memahaminya. Jadi, kedua guru juga 
menjawab “Sangat Sering” siswa dapat 
berkomunikasi secara verbal dan non verbal 
agar partner sosial memahaminya dan guru 
dapat membangun keterampilan sosial pada 
siswa. Dan bahkan lebih banyak siswa yang 
“Sering” atau mencapai (51,6%) siwa dapat 
memperhatikan usaha komunikasi orang lain 
dan memiliki kemauan untuk memenuhi 
permintaan partner sosial. Jadi, kedua guru 
bidang studi ekonomi juga menjawab “Sangat 
Sering” siswa dapat memperhatikan usaha 
komunikasi orang lain dan memiliki kemauan 
untuk memenuhi permintaan partner sosial dan 
guru dapat membangun keterampilan sosial 
pada siswa.  
Dengan merujuk dari teori kebutuhan 
dan motif penggunaan media atau Uses and 
Gratification; setidaknya ada aspek dapat 
digunakan dengan baik dan efektif terkaitkan 
efektivitas dalam pemanfaatan media gadget 
pada siswa kelas XI Sekolah Menengah Atas 
Negeri (SMAN) 1 Sigi, yaitu: 1) Kebutuhan 
Sosial Secara Integratif (Sosial Integrative 
Needs); 2) Kebutuhan Pelepasan (Escapist 
Needs). Dengan demikian telah terjawabnya 
antara teori kebutuhan dan motif penggunaan 
media (gadget), dalam pembelajaran ekonomi 
di SMA Negeri 1 Sigi. 
Guru Membangun Keterampilan Sosial 
Siswa Melalui Pemanfaatan Media Gadget di 
Kelas XI di SMA Negeri 1 Sigi 
Menurut Syamsul Bachri Thalib, 
(2010:161), Keterampilan sosial siswa sangat 
perlu dikembangkan, karena pada dasarnya 
anak yang masih pada uisia mencari jati diri 
dan pada saat itu adalah masa merindu puja 
(masa membutuhkan teman), sehingga perlu 
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bimbingan yang memiliki landasan yang 
benar. Keterampilan sosial yang sangat 
penting dalam pembelajaran ekonomi ini 
ternyata secara empiris di lapangan sangat 
jarang dilakukan oleh guru, padahal guru 
sering menggunakan metode pendekatan kerja 
kelompok. Kenyataaan ini dipicu oleh ketidak 
mengertian guru ekonomi terhadap tujuan 
pembelajaran mata pelajaran ekonomi pada 
umumnya. 
Guru harus dapat melakukan upaya 
membangun keterampilan social dengan 
menggunakan media gadget yang melakukan 
kerja kelompok dalam proses pembelajaran 
yang dibimbing dan diarahkan langsung oleh 
guru bersama siswa di dalam kelas. Karena 
media gadget saat ini cukup efektif dan 
menarik dijadikan sebagai sumber belajar 
dalam pembelajaran ekonomi oleh guru, jika 
dikelola secara baik 
Berdasarkan pendapat di atas, terkait dari 
hasil penelitian tentang guru memanfaatkan 
gadget dalam pembelajaran ekonomi secara 
bersama dalam membangun keterampilan 
sosial siswa. Data tersebut di atas, menunjukan 
bahwa guru bersama-sama siswa dalam 
memanfaatkan gadget dalam pembelajaran 
ekonomi dapat dikatakan efektivitas dan 
terlaksana dengan baik dengan persentase 
mencapai 50% lebih. Dengan terpenuhinya 
kebutuhan siswa dan guru dalam pemanfaatan 
gadget dalam pembelajaran ekonomi, dapat 
terlihat dari indikator seperti; 1) kebutuhan 
kognitif siswa, 2) kebutuhan afektif siswa, dan 
3) kebutuhan pribadi siswa. 
Sementara terkait kebutuhan siswa dan 
guru dalam membangun keterampilan sosial, 
dapat terlihat dari 2 indikator yang digunakan 
untuk mengukur terpenuhinya kebutuhan siswa 
dan guru dalam keterampilan sosial, seperti; 1) 
kebutuhan Sosial Secara Integratif; 2) 
kebutuhan Pelepasan. Jadi, media gadget 
secara bersamaan dapat dilakukan siswa dan 
guru dalam pembelajaran ekonomi dan 
membangun keteraampilan sosial. 
Selain penjelasan di atas, guru dapat 
memperkuat masalah dampak positif, dan 
meminimalisir masalah dampak negatif dari 
pemanfaatan media gadget pada siswa. 
Berdasarkan data hasil wawancara dan 
observasi tentang guru memanfaatkan media 
gadget secara bersama dalam membangun 
keterampilan sosial siswa yang dilakukan oleh 
peneliti kepada guru bidang studi ekonomi, 
SMA Negeri 1 Sigi,  
Berdasarkan data yang diperoleh tentang 
bagaimana guru memahami pikiran, emosi, 
dan tujuan atau maksud siswa dalam 
pembelajaran ekonomi. Upaya yang dilakukan 
adalah guna menjalin komunikasi dan 
hubungan yang efektif, sebagai upaya saya 
sebagai guru dapat memahami dan 
mengkondisikan kesiapan siswa baik yang 
bersifat kognitif (pikiran) maupun yang 
bersifat afektif (sikap emosi) siswa dalam 
proses pembelajaran, selanjutnya guru untuk 
mengukur dan mengetahui keterlibatan siswa 
(metode partisipatoris) selama proses 
pembelajaran berlangsung di kelas. 
Terkait uraian di atas, Secara lebih 
khusus Oemar Hamalik (2006:30) , 
menjelaskan tentang aspek-aspek perilaku 
yang mungkin akan mengalami perubahan 
ketika seseorang telah mengalami proses 
belajar. Dalam Proses Belajar Mengajar 
menjelaskan bahwa: “Tingkah laku manusia 
terdiri dari sejumlah aspek. Hasil belajar akan 
tampak pada setiap perubahan pada aspek-
aspek tersebut. Adapun aspek-aspek tersebut 
itu adalah: 1) Pengetahuan, 2) Pengertian, 3) 
Kebiasaan, 4) Keterampilan, 5) Apresiasi, 6) 
Emosional, 7) Hubungan sosial, 8) Jasmani, 9) 
Etis atau budi pekerti, dan 10) Sikap” 
Data tentang bagaimana anda guru 
mengolah informasi agar dapat menimbulkan 
terjadinya interaksi dalam pembelajaran 
ekonomi. Upaya guru melakukan tindakan 
untuk menarik perhatikan siswa didalam kelas 
melalui pengembangan materi sesuai 
perkembangan zaman. Dengan cara 
memberikan informasi mengenai tujuan dan 
topik pembelajaran yang dikaitkan dengan 
kehidupan sehari-hari (kontekstual). Hal ini 
disebut sebagai langkah apresepsi. 
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Data tentang bagaimana guru untuk 
memulai pembicaraan atau berinteraksi dengan 
siswa yang positif dalam pembelajaran 
ekonomi. Guru melakukan ketika memulai 
pembelajaran terlebih dahulu membiasakan 
dengan memberikan umpan balik (feedback) 
kepada siswa dengan pendekatan pembelajaran 
yang lebih partisipasi (melibatkan siswa). 
Apakah materi yang disampaikan dapat 
diterima murid dengan baik. Mendengarkan 
pengalaman siswa untuk dapat diaplikasikan 
dalam metode pembelajaran menggunakan 
media gadget sebelum jauh menjelasan materi 
yang bersifat teoritis. 
Sesuai pendapat Syaiful Bahri Djamarah 
(2001:13), bahwa komunikasi dapat dilakukan 
dalam proses pembelajaran yang baik. Dengan 
komunikasi dua arah atau komunikasi sebagai 
interaksi maka seorang guru sebagai pemberi 
maupun penerima aksi, demikian pula dengan 
para siswanya. Dalam dunia pendidikan baik 
antara guru mapun siswanya dapat bertugas 
sebagai pemberi aksi atau penerima aksi 
artinya antara siswa dan guru akan terjalin 
dialog yang baik. Komunikasi antar pribadi 
adalah komunikasi langsung antara dua atau 
tiga orang dalam kedekatan fisik dimana 
seluruh panca indra dapat dimanfaatkan dan 
adanya umpan baliknya, namun biasanya 
bersifat personal dan publik atau 
menggunakan massa dan saling mempengaruhi 
dan berangsur angsur. 
Data tentang bagaimana upaya guru 
dalam konsekuensi dari sebuah tindakan 
sosial, baik bagi diri sendiri maupun bagi 
orang lain dengan tindakan interaksi sosial. 
Selanjutnya, guru harus memiliki sikap yang 
matang untuk memberikan contoh yang baik 
antar guru dan siswa sehingga tercapai 
hubungan yang harmonis disekitar lingkungan 
sekolah. Dan bagaimana penilaian moral anda 
yang matang dan dapat mengarahkan tindakan 
sosial dalam pembelajaran. Guru 
memperhatikan kepribadian siswa, bagaimana 
sikap, perilaku dan interaksi selama 
pembelajaran berlangsung serta memberikan 
motivasi siswa kearah yang positif. 
Data tentang bagaimana sikap sungguh-
sungguh guru dalam memperhatikan 
kepentingan dalam pembelajaran ekonomi. 
Lebih lanjut upaya  guru yang dilakukan harus 
mengrendahkan diri sendiri lebih dahulu 
sebelum menghadapi emosi negatif siswa. 
Biasanya guru menghindari diskusi yang berat 
dan membantu siswa menghadapi hal-hal 
negatif dengan memetik pelajaran dari hal 
tersebut. 
Berkaitan uraian di atas, Djamarah, 
Syaiful Bahri. (2001:23), menjelaskan bahwa 
sikap sungguh-sungguh guru dalam 
memperhatikan kepentingan dalam 
pembelajaran tidak lepas dapat mempengaruhi 
tingkat tanggung jawab seseorang pendidik 
(guru) antara lain sebagai berikut: a) Interaksi 
individu b) Kesadaran diri c) Pengalaman 
individu d) Kondisi mental individu meliputi 
keyakinan, harapan dan niat. 
Data yang diperoleh tentang bagaimana 
emosi positif guru dan menghambat emosi 
negatif secara tepat. Guru dapat memperbaiki 
sikap siswa dengan memperkuat seperti 
member pujian, hadiah dan kesempatan 
bahkan fasilitas selama pembelajaran 
berlangsung. Dan bagaimana upaya guru 
dalam menekan perilaku negatif baik 
pemikiran dan perasaan. Upaya guru 
memperbaiki sikap siswa dengan memperkuat 
seperti memberi pujian, hadiah dan 
kesempatan bahkan fasilitas selama 
pembelajaran berlangsung. 
Sesuai Pendapat Erwin Widiasworo 
(2015:61), sikap guru sangat berpengaruh pada 
motivasi belajar peserta didik, bahkan prestasi 
belajarnya. Peserta didik cenderung akan lebih 
termotivasi pada guru yang disukai dan 
dianggapnya mampu menyampaikan ilmu 
dengan cara yang mudah diterima. 
Sementara tentang bagaimana cara 
berkomunikasi guru baik verbal dan non 
verbal dalam pembelajaran ekonomi. Dan 
guru melakukan komunikasi dengan 2 cara 
seperti; secara verbal: Guru menggunakan 
bahasa yang baik dan mudah dipahami siswa 
disertai dengan intonasi nada berbicara yang 
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datar, lebih tenang, tidak terlalu cepat dan 
lambat menggunakan vokal yang jelas dalam 
mengucapkan sesuatu. Secara non verbal: guru 
memperhatikan sikap siswa selama proses 
pembelajaran apakah siswa tersebut memiliki 
kendala selama pembelajaran berlangsung 
sehingga tanpa memberikan pertanyaan guru 
dapat menjelaskan kembali materi tersebut. 
Sesuai pendapat Onong Effendy 
(2003:294), bahwa kebutuhan individual siswa 
terkaitkan efektivitas pemanfaatan media 
gadget dalam membangun keterampilan sosial 
pada siswa kelas XI SMA Negeri 1 Sigi  dapat 
dikategorisasikan, sebagai berikut: 1) 
Kebutuhan kognitif (cognitive Needs); 2) 
Kebutuhan afektif (Affective Needs); 3) 
Kebutuhan pribadi (Personal Integrative 
Needs); 4) Kebutuhan Sosial Secara Integratif 
(Sosial Integrative Needs); 5) Kebutuhan 
Pelepasan (Escapist Needs). Dan lebih 
terpenting lagi guru perlu melakukan upaya-
upaya pemgembangan materi yang sesuai 
kebutuhan siswa melalui pembelajaran 
berbasis teknologi informasi salah satu media 
pembelajaran yang dapat membantu dan 
mendukung dunia pendidikan dalam hal ini 
mendukung preoses pembelajaran yang 
dilakukan guru di kelas, sebagaimana yang 
diungkapkan Bapak Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaan Republik Indonesia yaitu Nadiem 
Makarim. Media gadget salah satu tekonologi 
informasi yang dapat dukung proses 
pembelajaran agar lebih efektivitas dan 
memiliki berdampak positif bagi siswa dalam 
pembelajaran, terutama dalam memanfaatkan 
gadget dalam pembelajaran ekonomi dan 
membangun keterampilan siswa kelas XI 
SMA Negeri 1 Sigi. 
KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 
 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
diuraikan pada bab sebelumnya, maka dapat 
disimpulkan, ba bahwa secara bersamaan dari 
teori 5 kebutuhan dan motif penggunaan media 
atau Uses and Gratification; yaitu: (1) 
Kebutuhan kognitif (Cognitive Needs); (2) 
Kebutuhan afektif (Affective Needs); (3) 
Kebutuhan pribadi (Personal Integrative 
Needs); (4) Kebutuhan Sosial Secara Integratif 
(Sosial Integrative Needs); (5) Kebutuhan 
Pelepasan (Escapist Needs). Guru dapat 
melaksanakan secara efektivitas penggunaan 
media gadget dalam pembelajaran ekonomi, 
guru dapat mengembangkan materi 
pembelajaran ekonomi yang sesuai dengan 
kebutuhan atau sesuatu pengetahuan barubagi 
sisiwa. Guru dapat melakukan upaya dan 
tindakan afektif (sikap) yang positif dan siswa 
dapat membelajarkan dirinya atau terlibat 
secara aktif (partisipatoris) dalam mengetahui 
materi pembelajaran ekonomi yang baru, maka 
secara bersamaan dalam membangun 
keterampilan sosial siswa kelas XI SMA 




Diperlukan ada kebijakan dari 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
(Kemendikbud) dari Kabupaten Sigi tentang 
pelatihan maupun program pengembangan 
pembelajaran teknologi informasi dan 
komunikasi (TIK) berbasis media gadget 
terutama bagi guru-guru agar dapat 
menggunakan sebagai salah satu mendukung 
proses pembelajaran dan dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran di sekolah.  
Bagi Kepala Sekolah dapat melakukan 
kebijakan peningkatan kualitas pembelajaran 
dilingkungan sekolah dengan menyediakan 
jaringan internet sebagai sarana belajar siswa 
khusus di SMA Negeri 1 Sigi, dan dapat 
memanfaatkan media gadget sebagai 
pendukung pembelajaran baik guru mampun 
siswa.  
Bagi guru harus mampu 
mengaplikasikan pembelajaran berbasis media 
gadget ke materi pembelajaran khususnya 
mata pelajaran ekonomi. Dan guru juga harus 
mampu meminimalisir dampak negative dari 
penggunaan media gadget pada siswa. 
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Bagi orang tua, diharapkan dapat 
memberikan perhatian secara kontinu pada 
anaknya dirumah maupun dilingkungan 
masyarakat, dan memotivasi, agar 
bersemangat belajar dengan fasilitas belajar 
seperti media gadget. Selain itu, orang tua 
beserta keluarga yang lain diharapkan dapat 
mencegah dan meminimalisir bahaya atau 
dampak dari media gadget dan mudah 
disalahgunakan oleh anak-anak. 
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